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Die Erfindung betrifft eine Programmlogik eines Lernprogrammes. welches Lerninhalte an 
einem Bildschirm anzeigt. 

Eine derartige Programmlogik eines Lernprogrammes ist beispielsweise aus der US-PS 
5,147,205 bekannt. 

Fur jedwedes Lernen gilt der Grundsatz, dafc ein Mensch normalerweise leicht und gut 
erlernt woran er wirklich interessiert ist. Wenn einem Menschen aber etwas n.cht 
interessiert so lernt er es nur mit Widerwillen und meist sehr langsam und nur auf erne 
Weise daB er es nicht wirklich gut kann und auch schnell wieder vergi&t. Heutzutage g.bt es 
beim schulischen Lernen einige Tatigkeiten, wie beispielsweise Rechtschreibubungen, 
Vokabellernen, das Lernen von Jahreszah.en in Geschichte oder das Lemen von Formeln ,n | 
Chemie. die viele Menschen nicht mogen, als langweilig empfinden und fur d.e es daher 
schwierig sein durfte, bei diesen Menschen Interesse zu erwecken. 

Aufgabe der Erf.ndung ist es, eine Programmlogik eines neuartigen Lernprogrammes 
bereitzustellen, wodurch das Lernen von wenig Interesse erweckenden Lern.nhalten 

erieichtert wird. 

ErfindungsgemaB gelingt dies dadurch. dali die Lerninhalte in eine auf dem Bildschirm 
ablaufende visuelle Darbietung. wie ein Computerspiel, ein Fernsehfilm oder ein Videospiel, 

eingespielt werden. 

Die Erfindung beruht dabei auf der Erkenntnis, dali das Gehirn eines Menschen. wenn 
dieser etwas fur ihn Interessantes ansieht, fur die Aufnahme von Informationen gebffnet ist. 
Wird gleichzeitig etwas fur ihn Uninteressantes mit eingespielt. so dringt auch dieses gut in 
das auf Aufnahme geschaltete Gehirn ein und wird daher leichter gelernt. 

Giinstigerweise werden die Lerninhalte in die visuelle Darbietung in kleinen Portionen 
eingespielt, wobei die einzelnen Einspielungen zeitlich voneinander beabstandet erfolgen 
und die Einspielzeit eines Lerninhaltes wesentlich kiirzer ist als der zeitliche Abstand 
zwischen zwei aufeinanderfolgenden Einspielungen von. Leminhalten. Beispielsweise kann 
die Einspielung des Lerninhaltes in ein Computerspiel erfolgen. Dazu wird der Lerninhalt aus 
einem Lernstoffspeicher abgerufen und das Spielprogramm fur die Einspielung des 
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Anspruche: 



1. Programmlogik eines Lernprogrammes, welches Lerninhalte an einem Bildschirm 
anzeigt, dadurch gekennzeichnet, daS die Lerninhalte in eine auf dem Bildschirm (3) 
ablaufende visuelle Darbietung, wie ein Computerspiel, ein Fernsehfilm oder ein 
Videospiel, eingespielt werden. 



2. 



Programmlogik nach Anspruch 1, dadurch gekennzeichnet, daS das Lernprogramm 
Lerninhalte aus einem Lernstoffspeicher abruft. 



3. Programmlogik nach Anspruch 1 oder 2, dadurch gekennzeichnet, daS die einzeinen 
Lerninhalte zeitlich voneinander beabstandet eingespielt werden, wobei die 
Einspieldauer eines Lerninhaltes wesentlich kurzer ist als der zeitliche Abstand 
zwischen zwei aufeinanderfolgenden Einspielungen von Lerninhalten. 

4. Programmlogik nach einem der Anspruche 1 bis 3, dadurch gekennzeichnet, daB die 
Einspieldauer kurzer als 1 Sekunde ist, vorzugsweise kurzer als 0,2 Sekunden ist, 
vorzugsweise kurzer als die Wahrnehmungsschwelle ist. 

5. Programmlogik nach einem der Anspruche 1 bis 4, dadurch gekennzeichnet, daB der 
zeitliche Abstand zwischen den aufeinanderfolgenden Einspielungen von einzeinen 
Lerninhalten im Bereich von 1 Sekunde bis 10 Sekunden liegt. 

6. Programmlogik nach einem der Anspruche 3 bis 5, dadurch gekennzeichnet, daB der 
zeitliche Abstand und die Einspieldauer der Lerninhalte vom Benutzer einstellbar ist. 

7. Programmlogik nach einem der Anspruche 1 bis 6, dadurch gekennzeichnet, daB die 
Einspielung bzw. Anzeige eines Lerninhaltes bei angehaltener visueller Darbietung 
erfolgt. 

8. Programmlogik nach einem der Anspruche 1 bis 7 t dadurch gekennzeichnet, daB der 
aus dem Lernstoffspeicher (6) abgerufene Lerninhalt in einen Vorbereitungsspeicher 
gespielt wird, von dem aus er ein oder mehrmals in die auf dem Bildschirm (3) 
ablaufende visuelle Darbietung eingespielt wird. 
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9 Programmlogik nach einem der Anspruche 1 bis 8. dadurch gekennzeichnet. daft d.e 
Einspielung des Lerninhaltes in ein stehendes Feld oder ein bewegtes Feld erfolgt. 
we.ches einem Geschehen der auf dem Bildschirm (3) ablaufenden visue.len 
Darbietung folgt. 

10. Programmlogik nach Anspruch 9, dadurch gekennzeichnet. daft der Lerninhalt im Feld 
kontinuierlich oder blinkend bzw. blitzend angezeigt wird. 

11. Programmlogik nach Anspruch 10, dadurch gekennzeichnet. da* die Art der Anzeige 
vom Benutzer wahlbar und zeitlich einstellbar ist. 

12 Programmlogik nach einem der Anspruche 1 bis 1 1. dadurch gekennzeichnet. daft zum 
Lemen einer Fremdsprache die Lerninhalte. die ein oder mehrere Worte der 
Fremdsprache darstellen. als Beschriftung bzw. Beschilderung von in der visuellen 
Darbietung vorhandenen Gegenstanden oder Handlungen eingespielt werden. 

13. Programmlogik nach einem der Anspruche 1 bis 12. dadurch gekennzeichnet, daft ein 
Lerninhalteanzeigemodul (8) und ein Computerspielprogrammodul (7) in ein 
gemeinsames Steuerprogramm (12) eingebettet sind. 

14. Programmlogik nach Anspruch 13, dadurch gekennzeichnet, daft das gemeinsame 
Steuerprogramm (12) eine graphische Benutzeroberflache am Bildschirm (3) darstellt. 

15. Programmlogik nach einem der Anspruche 1 bis 12, dadurch gekennzeichnet. daft ein 
Lerninhalteanzeigemodul mit einem Computerspielprogramm verwoben ist und aus 
diesem heraus aufgerufen wird. (Fig. 4) 

16. Programmlogik nach einem der Anspruche 1 bis 15, dadurch gekennzeichnet, daft die 
Programmlogik Lernkarteifacher simuliert, in die die Lerninhalte abgelegt werden 
konnen und daft von einem Uberprufungsprogrammodul (9) die Lerninhalte abgefragt 
werden, wobei ein gewuftter Lerninhalt in ein Lernkarteifach mit einem hoheren 
Wissensgrad weitergereiht wird und wobei die Lerninhalte des Lernkarteifachs mit dem 
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Lerninhaltes kurz unterbrochen. Nach der Unterbrechung wird das Spielprogramm bis zur 
Einspielung des nachsten Lerninhaltes wieder fortgesetzt. Die Unterbrechungen des 
Spielprogramms sind dabei aufgrund der Kurze der Einspielungen der Lerninhalte, welche 
eventuell unter der Wahrnehmungsschwelle liegen konnen, so kurz, daft der Spielablauf 
nicht beeintrachtigt wird. Dabei kann der Lerninhalt nur wahrend der Spielunterbrechung 
oder auch noch bei weiterlaufendem Spiel dargeboten werden, wenn das Spiel dies erlaubt. 

Weitere Vorteile und Einzelheiten der Erfindung werden im folgenden anhand der 
beiliegenden Zeichnung erlautert. In dieser zeigen: 

Fig. 1 eine schematische Darsteliung eines Lernsystems, dessen Lernprogramm nach der 

erfindungsgemaSen Programmlogik arbeitet, 
Fig. 2 ein FluBdiagramm des Lerninhalteanzeigemoduls, 
Fig. 3 ein FluBdiagramm des Gberprufungsprogrammoduls und 

Fig. 4 ein Flufcdiagramm eines anderen Ausfuhrungsbeispiels eines Lernprogramms mit 
einem mit dem Computerspielprogrammodul verwobenen Lernprogrammodul. 

Das in Fig. 1 schematisch dargestellte Lernsystem weist als Software ein Lernprogramm 1 
auf, welches auf einem handelsublichen PC ablauft und mit verschiedenen Hardware- 
komponenten dieses PC's kommuniziert. Mehrerer solcher Hardwarekomponenten, die fur 
das Lernsystem von Bedeutung sind, sind in Fig. 1 eingezeichnet. Diese sind eine 
Eingabevorrichtung 2 in Form einer Tastatur und/oder Maus, ein Bildschirm 3, ein 
Permanentspeicher in Form eines Festplattenlaufwerks 4, ein weiteres Laufwerk 5 fur 
Wechseimedien wie Disketten oder CD-ROMs. Ein Lernstoffspeicher 6 liegt im 
Arbeitsspeicher des Computers, wobei ein Teil dieses Lernstoffspeichers auf das 
Festplattenlaufwerk 4 oder den im weiteren Laufwerk 5 eingelegten Datentrager ausgelagert 
sein kann. 

Das Lernprogramm 1 umfaBt ein Computerspielprogrammodul 7, ein 
Lerninhaltsanzeigemodul 8, ein Uberprufungsmodul 9, ein Editorprogrammodul 10, ein 
Eingabekontrollmodul 11 und ein Steuerprogramm 12, in das die genannten Programmodule 
eingebettet sind und das eine graphische Benutzeroberflache am Bildschirm 3 zur Eingabe 
von Parametern und zur Auswahl einer der verschiedenen Programmablaufe bereitstellt. 



Vom Computerspielprogrammodul 7 wird ein Computerspiel (welches aus einer Anzahi von 
Computerspielen auswahlbar ist) als visuelle Darbietung auf dem Bildschirm 3 ablaufen 
geiassen. Uber die Eingabevorrichtung 2 ist das Computerspiel bedienbar. Das 
Leminhaltsanzeigemodul 8 Oder das Steuerprogramm 12 unterbricht in bestimmten 
Abstanden, die uber die graphische Benutzeroberflache des Steuerprogramms eingestellt 
werden konnen, den Ablauf des Computerspiels durch das Computerspielprogrammodul 7 
und das Leminhaltsanzeigemodul 8 spielt einen aus dem Lernstoffspeicher 6 geladenen 
Leminhalt in die auf dem Bildschirm dargestellte (momentan angehaltene) visuelle 
Darbietung ein. Die Einspieldauer des Lerninhaltes kann uber die graphische 
Benutzeroberflache des Steuerprogramms 12 gewahlt werden und iiegt bevorzugterweise in 
einem Bereich der kurzer als 1 Sekunde ist, vorzugsweise kurzer als 0,2 Sekunden ist und - 
wenn gewunscht - sogar kurzer als die bewuSte Wahrnehmungsschwelle fur den Leminhalt 
sein kann. Nach Ablauf der Einspieldauer des Lerninhaltes setzt das 
Computerspielprogrammodul 7 das Computerspiel bis zur nachsten Unterbrechung zwecks 
Einspielung eines Lerninhalts fort. Der zeitliche Abstand zwischen zwei 
aufeinanderfolgenden Einspielungen von Lerninhalten kann wiederum uber die graphische 
Benutzeroberflache des Steuerprogramms 12 gewahlt werden und ist vorzugsweise 
wesentlich langer als die Einspieldauer eines einzelnen Lerninhaltes, urn den Ablauf des 
Computerspiels nicht zu beeintrachtigen, dem Computerspiel nicht den Spielcharakter zu 
nehmen und die psychische Verarbeitung der einzelnen Lerninhalte durch den Benutzer zu 
ermoglichen. Bei dafur geeigneten Spieiprogrammen kann der angezeigte Leminhalt auch 
noch im weiterlaufenden Spiel stehen bleiben. 

Die Einspielung des Lerninhaltes in die am Bildschirm angezeigte visuelle Darbietung kann 
in ein stehendes Feld, das sich immer an der gleichen Stelle befindet oder an jeweils 
verschiedenen, dem Geschehen am Bildschirm angepaliten Orten auftaucht, oder in ein 
bewegtes Feld erfolgen, welches einem bestimmten Geschehen des Computerspiels folgt. 
Dazu kann das Computerspielprogrammodul vom Leminhaltsanzeigemodul 8 mehrmals 
hintereinander kurz unterbrochen und wieder weiteriaufen geiassen werden, wobei bei jeder 
Unterbrechung des Computerspielprogrammoduls vom Leminhaltsanzeigemodul das Feld 
fur die Anzeige des Lerninhaltes an einem etwas verschobenen Ort des Bildschirms 
angezeigt wird, sodali insgesamt der Eindruck eines bewegten Feldes entsteht. Das Feld 
kann durch Rahmen und Fullfarbe sichtbar und dabei ruhig oder blinkend sein oder 
unsichtbar sein - die Art ist vom Benutzer wahlbar. Der Leminhalt selbst kann im Feld 
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kontinuierlich (ruhig) oder blinkend Oder blitzend angezeigt werden. wobei "blinkend" 
mehrmalige kurze Anzeige und "blitzend" einmalige sehr kurze Anzeige bedeutet. Die 
Aufblitzzeit des Lerninhaltes kann so kurz sein, daG sie unterhalb der 
Wahrnehmungsschwelle liegt. Das Aussehen der eingespielten Leminhalte kann vom 
Benutzer mit dem Editorprogrammodul 10 graphisch gestaltet werden. 

Zum Lernen einer Fremdsprache sind die Leminhalte ein oder mehrere Worte dieser 
Fremdsprache und werden als Beschriftung bzw. als Beschilderung von im Computerspiel 
vorhandenen Gegenstanden eingespielt. Um eine Interaktivitat zu erzielen, konnen diese 
Leminhalte auch angezeigt werden, wenn die jeweiligen Gegenstande mit dem Mauszeiger 
angeklickt werden. Bei Lernsystemen dieser Art ist in der einfachsten Ausfuhrungsform 
weder ein eigener Lemstoffspeicher noch eine Spielunterbrechung notig. weil Beschilderung 
wie auch die Anzeige beim Anklicken Teile des Spiels sein konnen. 

In Fig. 2 ist ein FluRdiagramm einer Ausfuhrungsform des Lerninhalteanzeigemoduls 
dargestellt, und zwar in einer Variante, wenn das benutzte Computersystem und die 
verwendete Computersprache kein Time-Sharing ermoglichen. Nach dem Beginn des 
Programms wird die Systemzeit geladen. Beim ersten Durchlauf des Programms nach dem 
Beginn einer neuen Lernsitzung ist der Lerninhaltzahler auf Null gesetzt und das Programm 
verzweigt zum Befehl "Lerninhaltszahler um Eins erhohen". In der Folge wird der nachste 
Lerninhalt aus dem Lemstoffspeicher 6 in einen (in Fig. 1 nicht dargestellten) 
Vorbereitungsspeicher geladen, der ebenfalls im Arbeitsspeicher des Computers realisiert 
ist. Die zu diesem Lerninhalt gehorige Wiederholzahl wird aus der weiter unten 
beschriebenen Lernkartei ermittelt und der Wiederholzahler wird auf Eins gesetzt. Auch der 
Spotzahler, der angibt. wieviele Leminhalte bisher auf dem Bildschirm angezeigt wurden, ist 
beim ersten Durchlauf des Programms auf Null und das Programm verzweigt daher zum 
Befehl "Spotzahler um Eins erhohen". Es wird nun der im Vorbereitungsspeicher liegende 
Lerninhalt auf dem Bildschirm zur Anzeige gebracht. Die gegenwartige Systemzeit wird in 
der Variablen "Zeit des letzten Spots" gespeichert. Falls der Wiederholzahler kleiner ist als 
die zum Lerninhalt gehdrige Wiederholzahl, wird der Wiederholzahler um Eins erhoht und 
das Programm verlassen, andernfalls wird der Lerninhaltszahler um Eins erhoht und der 
nachste Lerninhalt aus dem Lemstoffspeicher in den Vorbereitungsspeicher geholt, wobei 
die zugehorige Wiederholzahl aus der Lernkartei ermittelt wird. Weiters wird in diesem Fall 
der Wiederholzahler auf Eins gesetzt, und da der Spotzahler nunmehr grb&er als Null ist, 



wird das Programm verlassen. Beim nachsten Durchlauf des Programms wird wiederum d.e 
Systemzeit geladen. Da der Lerninhaltzahler nunmehr groRer als Null ist. wird die Vanable 
"Zeit seit dem letzten Spot" ermittelt. welche sich aus der Systemzeit abzuglich der Zeit des 
letzten Spots bestimmt. Falls die Zeit seit dem letzten Spot kleiner ist als der uber die 
graphische Benutzeroberflache des Steuerprogramms eingegebene Spotabstand. w,rd das 
Programm verlassen, andernfa.ls wird der Spotzah.er urn Eins erhoht. der Lerninhalt aus 
dem Vorbereitungsspeicher auf den Bildschirm gespielt und die Variable "Zeit des letzten 
Spots" auf die Systemzeit gesetzt. Je nachdem, ob der Wiederholzahler kleiner als d,e zum 
gegenwartigen Lerninhalt gehorende W.ederholzah. ist, wird der Wiederholzahler urn E.ns 
erhSht und das Programm verlassen oder der Lerninhaltszahler urn Eins erhoht und der 
nachste Lerninhalt aus dem Lernstoffspeicher in den Vorbereitungsspeicher geholt, wobe, 
die zugehorige W.ederholzah. ermittelt wird. der Wiederholzahler auf Eins gesetzt w.rd und 
das Programm verlassen wird. 

Fur "Time-Sharing"-Versionen entfallen die Befehle zur Zeitkontrolle. 

Ober das Oberprufungsprogrammodul 9 kann uberpruft werden, ob der Lemende die 
Lerninhalte richtig aufgenommen hat. Dazu sind die im Lernstoffspeicher 6 gespeicherten 
Lerninhalte gunstigerweise als in verschiedene Lernkarteifacher abgelegt gekennzeichnet. 
Falls der vom Oberprufungsprogrammodul abgefragte Lerninhalt gewuSt wird, wird der 
Lerninhalt in ein Lernkarteifach mit einem hoheren Wissensgrad weitergereiht. wobei die 
Lerninhalte des Lernkarteifachs mit dem hochsten Wissensgrad nicht mehr vom 
Lerninhaltanzeigemodul auf den Bildschirm eingespielt werden. Weiters kann mit jedem 
Lernkarteifach eine bestimmte Wiederholzahl verknupft sein. Das ist die Zahl, wie oft 
hintereinander (oder mit welcher durchschnittlichen Haufigkeit) ein bestimmter Lerninhalt am 
Bildschirm angezeigt wird. 

In Fig. 3 ist ein FluBdiagramm des Oberprufungsprogrammoduls dargestellt. Nach dem Start 
des Programms kann die Form der Presentation des Lerninhalts und die Form der Antwort 
gewahlt werden. Weiters kann die Anzahl der Neuversuche im Falle einer falschen Antwort 
eingegeben werden. SchlieRlich wird noch das zu iiberprufende Lernkarteifach der 
Lernkartei ausgewahlt. Falls das Programm nicht abgebrochen bzw. beendet wird, wird aus 
dem Lernstoffspeicher ein Lerninhalt geholt und in der gewahlten Form am Bildschirm 
prasentiert. Der Wiederholzahler wird auf Eins gesetzt. Nach Eingabe der Antwort wird die 



Antwort durch das Programm kontrolliert. Falls die Antwort falsch ist, hangt der weitere 
Verlauf des Programmes davon ab,. ob der Wiederholzahler der Wiederholzahl entspricht. ist 
dies nicht der Fall, wird der Wiederholzahler urn Eins erhoht und die Antwort kann nochmals 
eingegeben werden. Ist der Wiederholzahler andererseits gleich der Wiederholzahl, wird die 
richtige Antwort angezeigt und, falls der Lerninhalt sich nicht bereits im ersten Fach befindet, 
wird der Lerninhalt in der Lemkartei urn ein oder mehrere Facher weiter nach vorne gereiht - 
der zugehorige Algorithmic kann vom Benutzer festgelegt werden - und, falls das Programm 
nicht beendet wird, wird der nachste Lerninhalt aus dem Lernstoffspeicher geholt. War die 
Anwort richtig, hangt der weitere Programmablauf davon ab, ob der Lerninhalt sich bereits 
im letzten aktiven Fach befand. Wenn dies der Fall war, wird der Lerninhalt in den 
Latentspeicher abgelegt, der dem Fach mit dem hochsten Wissensgrad entspricht und aus 
dem keine weitere Einspielung des Lerninhaltes in das Computerspiel erfolgt. Andernfalls 
wird der Lerninhalt in der Lemkartei urn ein Fach nach hinten, d.h. in das Fach mit dem 
nachsthoheren Wissensgrad, gereiht. 

Uber das Editorprogrammodul 10 konnen neue Lerninhalte in den Lernstoffspeicher 
eingegeben werden bzw. vom Datentrager im Festplattenlaufwerk 4 oder im 
Wechseldatentragerlaufwerk 5 eingespielt werden oder im Lernstoffspeicher bereits 
vorhandene Lerninhalte bearbeitet werden. Es ermoglicht auch eine graphische Gestaltung 
der Lerninhalte. Uber das Eingabekontrollmodul 1 1 konnen die Eingaben auf Richtigkeit 
uberpruft werden. 

In Fig. 4 ist ein Teil des Flu&diagramms eines weiteren Ausfuhrungsbeispiels des 
Lernprogramms dargestellt. Bei diesem ist, wie im folgenden ausgefuhrt wird, ein 
Lerninhaltsanzeigemodul mit einem Computerspielprogramm verwoben. Nach einem 
Anfangsdialog, in dem beispielsweise das zu lernende Wissensgebiet und das zu 
verwendende Computerspiel abgefragt wird, wird abgefragt, ob die Lerninhalte im 
Lernstoffspeicher bearbeitet werden sollen und, falls dies der Fall ist, wird nach dem 
Bearbeiten des Lernstoffspeichers (mittels eines Editorprogrammoduls) zum Anfangsdialog 
zuruckgekehrt. In der Folge wird gefragt, ob eine Wissensuberprufung durchgefuhrt werden 
soli. In diesem Fall wird nach Durchfuhrung der Wissensuberprufung (mif einem" 
Uberprufungsprogrammodul) zum Anfangsdialog zuruckgekehrt. SchlieBlich wird gefragt, ob 
das Spiel begonnen werden soli und im negativen Fall zum Anfangsdialog zuruckgekehrt, im 
positiven Fall das Spiel initialisiert. 
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In der Folge lauft das Programm des Computerspiels ab. wobei der Befehl "Gene zum 
Unterprogramm Lerninhaltanzeige (= Spot)" iiber die Befehle des Spielprogramms derail 
verteilt ist, dalJ dieses Unterprogramm im Abstand von jeweils ungefahr einer Sekunde 
aufgerufen wird. Eine andere Moglichkeit bestunde darin, dali das Unterprogramm 
Lerninhaltanzeige durch einen Time-Sharing-Befehl aufgerufen wird, falls die 
Programmiersprache des Computerspiels einen solchen zur Verfugung stellt. 

Anstelle eines Computerspiels konnten am Bildschirm auch andere visuelle Darbietungen 
abgespielt werden, wie beispielsweise ein Fernsehfilm oder ein Videospiel. Die Einspielung 
der Lerninhalte sowie die Uberpriifung und die Editierung der Lerninhalte kann dabei in 
analoger Weise iiber eine entsprechende Hardware erfolgen. Eine Vorrichtung zur 
Einspielung einer unterschweliigen Botschaft in ein normales Fernsehbild ist beispielsweise 
aus der WO 94/26063 bekannt. 

Innsbruck, am 1 6. April 1 998 Fur Heinz God: 

Die Vertreter: 
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hochsten Wissensgrad nicht mehr in die visuelle Darbietung am Bildschirm (3) 
eingespielt werden. 



17. Programmlogik nach einem der Anspruche 1 bis 16, dadurch gekennzeichnet, daft die 
im Lernstoffspeicher (6) gespeicherten Lerninhalte mit einem Editorprogrammodul (10) 
nach Inhalt und/oder graphischer Gestaltung bearbeitbar sind. 

18. Programmlogik nach einem der Anspruche 1 bis 17, dadurch gekennzeichnet, dali beim 
Anklicken eines von der visuellen Darbietung dargestellten Gegenstandes ein diesem 
Gegenstand oder dieser Handlung zugeordneter Lerninhalt in die visuelle Darbietung 
eingespielt wird. 

Innsbruck, am 16. April 1998 Fur Heinz God: 

Die Vertreter: 



Zusammenfassung: 

Programmlogik eines Lernprogrammes, welches Lerninhalte an einem Bildschirm anzeigt, 
wobei die Lerninhalte in eine auf dem Bildschirm (3) ablaufende visuelle Darbietung, wie ein 
Computerspiel, ein Femsehfilm Oder ein Videospiel, eingespielt werden. 

(Fig. 1) 
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